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บทคัดย่อ 

 

 บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม ให้มีประสิทธิภาพ 75/75 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน 3) ศึกษาความพึง
พอใจของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 สาขาอุตสาหกรรมศิลป์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2566 จำนวน 22 คน ได้มาด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
การใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม จำนวน 
7 แผน รวม 28 ชั่วโมง 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน จำนวน 30 ข้อ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่มีต่อ
แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน จำนวน 15 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าท ี

 ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื ่อพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม มีประสิทธิภาพ 79.65/82.27 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้ง
ไว้ 75/75 
 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกม
เป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3) ความพึงพอใจของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน โดยรวม

อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.62, S.D.= 0.49) 
 
คำสำคัญ: บอร์ดเกม เกมเป็นฐาน ทักษะภาษาอังกฤษ ศัพท์ช่างพื้นฐาน
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Abstract 
 

 This research article aimed to:  (1)  develop a board game-based instructional plan to enhance 
English language skills, specifically fundamental technical vocabulary, for industrial technology students, with 
an expected effectiveness criterion of 75/75; (2)  examine the learning achievement of students instructed 
through the developed board game-based instructional plan; and (3)  investigate the students’  satisfaction 
with the instructional approach. The sample group consisted of 22 first-year students enrolled in the Industrial 
Technology Program, Faculty of Education, Mahasarakham Rajabhat University, during the first semester of the 
2023 academic year. The sample was selected using purposive sampling. The research instruments included: 
(1) a set of seven board game-based instructional plans covering a total of 28 hours; (2) a 30-item achievement 
test measuring students’ learning outcomes; and (3) a 15-item satisfaction questionnaire. Data were analyzed 
using mean, standard deviation, and t-test statistics. 
The findings revealed that: 
 1)  the developed board game- based instructional plans yielded an effectiveness score of 
79.65/82.27, exceeding the predetermined criterion of 75/75. 
 2) students’ post-instruction learning achievement was significantly higher than their pre-instruction 
scores at the .05 level of statistical significance. 
 3)  he students’  overall satisfaction with the instructional approach was at a high level                               

(𝑥̅= 4.62, S.D.= 0.49) 
 
Keywords: Board game; game-based learning; english skills; basic technical vocabulary 

 

บทนำ 
 
 การเรียนรู้ตามเกม (Game-based learning: GBL) ซึ่งเปิดตัวครั้งแรกในฐานะแนวทางการสอนในช่วงทศวรรษ 
1970 เป็นแนวทางการศึกษาที่ผสมผสานองค์ประกอบของเกมเข้ากับบริบทการเรียนรู้ ใช้เทคนิคและวิธีการที่พบได้ทั่วไปในเกม
เพื่อกระตุ้นและปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ การฝึกฝน และการประเมินความรู้และทักษะ โดยผสมผสานกิจกรรมการแข่งขัน 
ซึ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนแข่งขันกันเองหรือท้าทายตัวเองเพื่อเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ ดังนั้น การผสานการเรียนรู้กับเกมจึงช่วย
เพิ่มความสนุกสนานในเนื้อหา ซึ่งส่งผลในเชิงบวกต่อการมีส่วนร่วมของผู้เรียน นอกจากนี้ ยังช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างแข็ง
ขันในประสบการณ์จริง การจัดการการเรียนรู้ประกอบด้วยองค์ประกอบที่สำคัญสามประการ: 1) ครูนำเสนอเกมและชี้แจง
กฎเกณฑ์ 2) ผู ้เร ียนเล่นเกมตามกฎ และ 3) ครูและผู ้เร ียนพูดคุยเกี ่ยวกับประสบการณ์การเล่นเกม  (Saraiwang, & 
Worawong, 2023) การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอน รวมถึงการเรียนรู้ผ่านเกมถือเป็นแนวทางการสอนที่ได้รับการยอมรับ
อย่างกว้างขวาง ซึ่งใช้ในการถ่ายทอดและเสริมสร้างความรู้และทักษะ ที่ได้รับความนิยมในระดับการศึกษาต่างๆ ตั้งแต่ระดับ
มัธยมศึกษาไปจนถึงการพัฒนาทางวิชาชีพ (Srivatanakul, 2024) การใช้เกมเข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนรู้ ถือเป็นการ
สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่แปลกใหม่ และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนุกกับการเรียนซึ่งเป็นนวัตกรรมที่มีความน่าสนใจอย่าง
หนึ่งในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ความสำเร็จหรือรางวัลจากเกมเป็นตัวกระตุ้นให้การเรียนการรู้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น เป็น
การนำจิตวิทยาและแรงจูงใจจากเกมมาใช้เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับการจัดการเรียนรู้ (เสฐียรพงษ์ ดวงรัตนเอกชัย 
และคณะ, 2562) การใช้เกมมีประโยชน์อย่างมากในการปรับปรุงความรู้ด้านไวยากรณ์และคำศัพท์ ซึ่งเป็นแง่มุมที่น่าสนใจของ
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การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ สิ่งสำคัญคือต้องสังเกตว่าข้อดีที่สำคัญที่สุดประการหนึ่งของการใช้เกมออนไลน์คือสามารถเพิ่ม
ความสนใจของนักศึกษาและกระตุ้นให้พวกเขาเสี่ยงบางอย่าง (Rahmah, 2021) 

 ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่ขาดไม่ได้ โดยเฉพาะในยุคดิจิทัล สำหรับนักเรียนที่ไม่ได้เชี่ยวชาญคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
การทำความเข้าใจกลยุทธ์การเรียนรู้คำศัพท์ที่มีประสิทธิภาพจึงมีความสำคัญ ช่วยเพิ่มโอกาสในการได้รับการจ้างงาน (Son & 
Ly, 2024) นักศึกษามีความวิตกกังวลในการพูดภาษาอังกฤษโดยภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.32 ประเด็น
ที่นักศึกษามีความวิตกกังวลสูงสุด 3 อันดับแรก นักศึกษาจะตื่นเต้นหากต้องพูดภาษาอังกฤษโดยไม่ได้เตรียมตัวล่วงหน้า 
รองลงมา นักศึกษามีความวิตกกังวลหากสอบไม่ผ่านรายวิชาการพูดภาษาอังกฤษ และอันดับสุดท้าย นักศึกษารู้สึกกระวน
กระวายและวิตกกังวลจนลืมสิ่งที่เคยเรียนรู้มาหากต้องพูดในสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย (ประดิษฐ์ คำมุงคุณ และคณะ, 2562) ใน
การเรียนภาษาต่างประเทศคำศัพท์เป็นพื้นฐานที่สำคัญในการเรียนรู้เพราะผู้เรียนจะสามารถสื่อสารได้ก็ต่อเมื่อมีความรู้ใน
คำศัพท์ที่จำเป็นต้องใช้เพื่อการสื่อความหมาย คำศัพท์จึงนับเป็นปัจจัยพื้นฐานที่สำคัญยิ่งในการเรียนรู้ภาษา เปรียบเสมือน
ประตูบานแรกของการเรียนรู้ภาษานั่นเอง (Wallace, 1984) การเรียนรู้คำศัพท์เป็นองค์ประกอบพื้นฐานของการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ ซึ่งจำเป็นต้องมีพจนานุกรมที่ครอบคลุมซึ่งพัฒนาผ่านการเรียนรู้จากประสบการณ์เพื่อช่วยให้เข้าใจและพูดภาษา
ได้อย่างถูกต้อง (Dongsanniwas & Sukying, 2024) การสอน “กลุ่มคำศัพท์” (Word fields or word sets) ให้เหมาะสมกับ 
ระดับความสามารถของผู้เรียน เช่น ผู้เรียนในระดับเริ่มต้น ควรเรียนกลุ่มคำศัพท์เกี่ยวกับเสื้อผ้า (Clothes) หรืออาหาร (Food) 
ส่วนผู้เรียนในระดับสูง ควรเรียนกลุ่มคำศัพท์เกี่ยวกับกฎหมาย (Law) เป็นต้น การนำเสนอชุดคำศัพท์ โดยใช้เสียงหรือภาพ 
เป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพวิธีหนึ่ง โดยเฉพาะเมื่อใช้กับผู้เรียนในระดับเริ่มต้น และมีประโยชน์มากเมื่อใช้ในการนำเสนอคำศัพท์
หรือสำนวน ตามหัวข้อเฉพาะเรื่อง ขั้นตอนการนำเสนอคำศัพท์นี้คล้ายคลึงกับวิธีการสอนแบบอุปนัย (Inductive approach) 
(Gower et al., 2005) การสอนคำศัพท์เป็นเรื่องยากสำหรับทุกคน ควรพยายามสอนคำศัพท์ในบทเรียนของเราด้วยวิธีที่มี
ประสิทธิภาพ การใช้เกมนั้นง่ายและน่าสนใจสำหรับผู้เรียนในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ดังนั้นผู้เรียนจึงสามารถรับรู้คำศัพท์บาง
คำได้ ดังนั้นพวกเขาจึงไม่ต้องท่องจำคำต่อคำหรือรู้สึกเบื่อ (Xalikovna, (2023) 

 จากเหตุผลข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยมุ่งเน้นการเสริมสร้างทักษะ
ภาษาอังกฤษ ผ่านกิจกรรมการเรียนรู ้ที ่ใช้บอร์ดเกมเป็นฐานใน เรื ่อง “ชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐาน” สำหรับนักศึกษาช่าง
อุตสาหกรรม เพื่อให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ด้านภาษาอังกฤษไปประยุกต์ใช้ในบริบทวิชาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยดังแสดงไว้ในภาพท่ี 1 ดังนี้ 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่องชุด
คำศัพท์ช่างพื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม ให้มีประสิทธิภาพ 75/75 
 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมเรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐาน 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกม   
เป็นฐาน 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบเชิงทดลองซึ่งใช้รูปแบบการวิจัยแบบ One Group Pretest-Posttest Design 
โดยมีการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ซึ่งมีขอบเขตการวิจัยดังนี ้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชาการที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษา สาขาอุตสาหกรรมศิลป์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 90 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 สาขาอุตสาหกรรมศิลป์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราช
ภัฏมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 22 คน ได้มาด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยมีเกณฑ์คัดเลือก คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ปีการศึกษา 2566 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา ปฏิบัติงานช่าง
พื้นฐาน 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 

 1. แผนการจัดการด้วยการใช้บอรด์เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐาน
สำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม 
  1.1 ผู้วิจัยทำการศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน โดยสรุป คือ 
  1.2 ผู้วิจัยทำการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ 
เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพืน้ฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม จำนวน 7 แผน รวม 28 ช่ัวโมง โดยมีเนื้อหาของแผนดังนี้ 
   - แผนจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง แนะนำเครื่องมือช่างพื้นฐาน (Introduction to Basic Tools) 
   - แผนจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง อุปกรณ์ป้องกันอันตราย (Safety Equipment) 
   - แผนจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ส่วนประกอบของเครื่องมือ (Parts of Tools) 
   - แผนจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การจัดเก็บและบำรุงรักษาเครื่องมือ (Tool Storage & Maintenance) 
   - แผนจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง วัสดุที่ใช้ในงานช่าง (Materials in Workshop) 
   - แผนจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง เครื่องมือวัดช่างพื้นฐาน (Measuring Tools) 
   - แผนจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง คำสั่งงานช่าง (Workshop Commands) 
  1.3 ผู้วิจัยนำแผนการจัดการเรียนรู้แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน 3 ท่าน ได้แก่ ด้าน
แผนการจัดการเรียนรู้ ด้านภาษาอังกฤษคำศัพท์ช่างพื้นฐาน และด้านบอร์ดเกม 
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  1.4 ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลประเมินผลคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ผลปรากฏว่า มี
คุณภาพจากการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67 – 
1.00 สามารถนำไปใช้จัดการเรียนรู้ได้ 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
การใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน 
  2.1 ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน แบบปรนัย เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 50 ข้อ 
  2.2 ผู้วิจัยนำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐานไปให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ได้แก่ ด้านแผนการจัดการเรียนรู้ ด้านภาษาอังกฤษ
คำศัพท์ช่างพื้นฐาน และด้านบอร์ดเกม 
  2.3 ผู้วิจัยวิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียน
ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน ได้แก่ คุณภาพเครื่องมือมีความยาก ค่าความเชื่อมั่นของแบบวัด 
ความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (IOC) 
  2.4 ผู้วิจัยวิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียน
ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน ผลปรากฏว่า แบบทดสอบจำนวน 50 ข้อ มีคุณภาพเครื่องมือ 
ความยากระหว่าง 0.33 - 0.67 ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเท่ากับ 0.77 โดยคัดเลือกข้อคำถามที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องกับเนื้อหาตั้งแต่ 0.5 จำนวน 40 ข้อ สามารถนำไปใช้ทดลอง 
  2.5 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน ที่แก้ไขจากผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 19 คน เพื่อหา
ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม ในการวิจัยครั้งนี้ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93 โดยคัดเลือกข้อคำถามที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องกับเนื้อหาตั้งแต่ 0.5 จำนวน 30 ข้อ 
  2.6 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน ท่ีผ่านการทดลองและทำการแก้ไขแล้ว จำนวน 30 ข้อ นำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 3. นำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ด
เกมเป็นฐาน จำนวน 15 ข้อ โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ประกอบด้วย 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 3) 
ด้านคุณภาพของเกมการศึกษา 4) ด้านผู้เรียน ประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ผลปรากฏว่า มีคุณภาพจาก
การประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษด้วยการจัดการเรยีนรู้
เชิงรุก ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 ถือว่า
แบบสอบถามความพึงพอใจมีความเหมาะสมนำไปเก็บข้อมูลได้ 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจยั 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามลำดับ ดังน้ี 
  1. นักศึกษาทำทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาช่าง
อุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน จำนวน 30 ข้อ เป็นเวลา 40 นาที 
  2. ผู้วิจัยดำเนินการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม จำนวน 7 แผน รวม 28 ช่ัวโมง โดยวิธีการเล่น
เหมือนเกมบิงโก ที่ใช้ศัพท์ภาษาอังกฤษในงานช่างพื้นฐาน พร้อมภาพประกอบ เป็นการ์ดคำศัพท์ประกอบด้วย คู่มือ การ์ด
คำศัพท์ 130 แผ่น การ์ดฟรี 1 แผ่น เหรียญคะแนน 200 เหรียญ เหรียญตัวอักษร A-Z แสดงดังภาพท่ี 2 
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                         (a)                                                       (b) 

 
(c) 

ภาพที่ 2 (a) การ์ดคำศัพท์ และการ์ดฟรี (b) เหรียญคะแนน (c) เหรียญตัวอักษร 
 

   วิธีการเล่น ให้ผู้เล่นเลือกการ์ดคำศัพท์คนละ 24 แผ่น คละการ์ดคำศัพท์ ผู้เล่นจะได้รับการ์ดฟรี 1 แผ่น 
เหรียญคะแนน 25 เหรียญ  
   ผู้เล่นสุ่มเรียงการ์ดเป็นตาราง 5x5 ช่อง โดยสามารถวางการ์ดฟรีตำแหน่งใดก็ได้จากนั้นผู้เล่นคนแรก
สุ่มหยิบเหรียญตัวอักษร A-Z หากพบว่า ในแผ่นตารางที่เรียงไว้ มีการ์ดคำศัพท์ที่ขึ้นต้นด้วยตัวอักษรนั้น ๆ ให้ผู้เล่นยกมือ
และอ่านออกเสียงคำศัพท์ภาษาอังกฤษพร้อมทั้งความหมายให้ผู้เล่นคนอ่ืนได้ยิน  
   วิธีการชนะคือ คนแรกที่ทำเครื่องหมายเรียงกันครบแถวแนวนอน แนวตั้ง หรือแนวทแยง แล้วตะโกน
ว่า “บิงโก!” 
  และทำแบบทดสอบท้ายบทระหว่างเรียน จำนวนแผนละ 15 ข้อ 
  3. เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน นักศึกษาทำทดสอบหลังเรียน (Post-test) ด้วยแบบทดสอบการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่าง
อุตสาหกรรม ซึ่งเป็นชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) จำนวน 30 ข้อเป็นเวลา 40 นาที 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใชใ้นการวิจัย 
 วิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีทางสถิติและนำเสนอในรูปแบบของตารางประกอบคำบรรยาย 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( x̄ ), ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.), ค่าร้อยละ (%) ของค่าประสิทธิภาพ 
(E1/E2) และเมื่อทดสอบ Normality Test ของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า Sig = 0.00 ซึ่ง Sig > 0.05 แสดงว่า 
ไม่มีความแตกต่างอย่างนัยสำคัญทางสถิติ หรือเป็น Normal Distribution ดังนั้นจึงใช้ Paired Samples Test 
 

สรุปผลการวิจัย 
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 จากการวิจัย การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐานสำหรับ
นักศึกษาช่างอุตสาหกรรม ผลการวิจัยพบว่า 
 1. พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่าง
พื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม ได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ 
 
ตาราง 1 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์

ช่างพื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม 

จำนวนนักศึกษา 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของกลุม่

ตัวอย่างท่ีได้จากการทำแบบทดสอบ 
ระหว่างเรียน เต็ม 105 คะแนน 

แบบทดสอบภาษาอังกฤษคำศัพท์ 
ช่างพ้ืนฐาน 30 คะแนน 

22 คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ (E1) คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ (E2) 
11.95 79.65 24.68 82.27 

ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ (E1/ E2) เท่ากับ 79.65/82.27 
 
 จากตาราง 1 ผู้วิจัยได้นำแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ 
เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่ได้รับการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้จาก
ผู้เชี ่ยวชาญ ไปใช้จัดการเรียนรู ้กับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 22 คน พบว่า คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนที่ได้จากการทำ
แบบทดสอบระหว่างเรียน เท่ากับ 11.95 คิดเป็นร้อยละ 79.65 แสดงว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ E1 เท่ากับ 
79.65 และนักศึกษาได้คะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบทดสอบวัดความสามารถภาษาอังกฤษคำศัพท์ช่างพื้นฐาน เท่ากับ 
24.68 คิดเป็นร้อยละ 82.27 แสดงว่าประสิทธิภาพด้านผลสัมฤทธิ์ E2 เท่ากับ 82.27 ดังนั้นประสิทธิภาพของการพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐานสำหรับ
นักศึกษาช่างอุตสาหกรรม มีประสิทธิภาพ 79.65/82.27 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 75/75 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกม
เป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาองักฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐาน ได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ 
 
ตาราง 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็น

ฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐาน 
การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. df t Sig. 
ก่อนเรียน 22 30 14.41 3.20 

21 14.30 0.00 
หลังเรียน 22 30 24.68 2.00 

** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตาราง 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
การใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐาน จำนวน  22 คน โดยใช้แบบทดสอบ
แบบปรนัย เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ พบว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 14.41 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
เท่ากับ 24.68 เมื่อนำคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนวิเคราะห์ค่าสถิติแบบ Paired Samples Test พบว่า คะแนนทักษะ
ภาษาอังกฤษคำศัพท์ช่างพื้นฐานของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
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 3. ความพึงพอใจของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน ได้ผล
ดังนี ้
 

ตาราง 3 ความพึงพอใจของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน 
รายการสอบถาม 𝑥̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 

ด้านเนื้อหา 
1. ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับ
ความสามารถของผู้เรียน 
2. ภาษา รูปแบบ ตรงกับความสนใจของผู้เรียน 
3. การจัดเนื้อหาเหมาะสมกับเวลาเรียน 

4.55 
 

4.55 
4.55 
4.55 

0.51 
 

0.51 
0.51 
0.51 

มาก 
 

มาก 
มาก 
มาก 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
4. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกัน 
5. การปฏิบัติกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนที่สะดวกและ
เข้าใจง่าย 
6. กิจกรรมเกมน่าสนใจ มีความหลากหลาย 
7. การปฏิบัติกิจกรรม ช่วยให้เข้าใจบทเรียนดีขึ้น 

4.65 
4.64 

 
4.59 
4.68 
4.68 

0.49 
0.49 

 
0.50 
0.48 
0.48 

มาก 
มาก 

 
มาก 
มาก 
มาก 

ด้านคุณภาพของเกมการศึกษา 
8. ภาพ ตัวอักษรและสี น่าสนใจ กระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียน 
9. สอดคล้อง ครอบคลุมเนื้อหาทีเ่รียน 
10. สามารถสื่ออิทธิพลของสีที่มตีอ่อารมณ์และ
ความรูส้ึกได ้
11. สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอนและการ
วัดผล 

4.65 
 

4.68 
4.55 

 
4.64 

 
4.73 

0.48 
 

0.48 
0.51 

 
0.49 

 
0.46 

มาก 
 

มาก 
มาก 

 
มาก 

 
มาก 

ด้านผู้เรียน 
12. รู้สึกสนุกในการเรียน 
13. ทำให้กล้าแสดงออก กล้าตัดสนิใจมากขึ้น 
14. เกมการศึกษาช่วยให้เข้าใจในเนื้อหามากขึ้น 
15. สามารถค้นคว้าหาคำตอบได้ดว้ยตนเอง 

4.63 
4.73 
4.55 
4.59 
4.64 

0.49 
0.46 
0.51 
0.53 
0.49 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

รวมเฉลี่ย 4.62 0.49 มาก 
 
 จากตาราง 3 พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย

การใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เกมพบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.62, S.D. = 0.49) โดยค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด้าน

คุณภาพของเกมการศึกษา (𝑥̅= 4.65, S.D. = 0.48) และด้านกิจกรรมการเรียนการสอน (𝑥̅= 4.65, S.D. = 0.49) และ

ค่าเฉลี่ยน้อยท่ีสุด คือด้านเนื้อหา (𝑥̅= 4.55, S.D. = 0.51) 
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อภิปรายผล 
 

 ผลจากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐาน
สำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม นำมาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์
ช่างพื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม จำนวน 7 แผน รวม 28 ชั่วโมง โดยผลการประเมินคุณภาพแผนการจดัการ
เรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญ พบว่าแผนการจัดการเรียนรูม้ีประสิทธิภาพ E1/E2 = 79.65/82.27 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ เหตุที่เป็น
เช่นนั้นเพราะมีผลการประเมินคุณภาพที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญแล้วทั้งด้านเนื้อหาและด้านสื่ออยู่ในระดับดมีาก 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้ดำเนินตามกระบวนการวิจัยที่ได้มีการวางแผนอย่างเป็นระบบ รวมถึงการศึกษาค้นคว้าขอ้มูล 
เนื้อหาตำรา เอกสารและคู่มือต่าง ๆ ผ่านการตรวจสอบ แก้ไข ปรับปรุงข้อบกพร่อง เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
การใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่องชุดคำศัพท์ช่างพื้นฐานสำหรับนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม 

 2. จากการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้
บอร์ดเกมเป็นฐาน พบว่า ผลการทดสอบจากแบบทดสอบภาษาอังกฤษคำศัพท์ช่างพื้นฐานของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการจำคำศัพท์ของผู้เรียนได้เป็น
อย่างดี ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหาและการวัดประเมินผลแล้วจึงทำให้แบบทดสอบมีคุณภาพอย่างดีจนสามารถนำมาใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ศิวพร โกศิยะกุล และคณะ (2024) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำ
ภาษาต่างประเทศในภาษาไทย ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำภาษาต่างประเทศในภาษาไทยของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต หลัง
เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้อง
กับผลการศึกษาของ สิรินทร์รดา จุฑามณีพงษ์ และคณะ (2023) ผลการประเมินรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า รูปแบบ
สอดคล้องกับการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน สอดคล้องกับระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 มีดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่าง 0.6-1.0 นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีความสามารถสื่อสารภาษาอังกฤษในระดับสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Wiets (2022) ที่กล่าวว่า การเล่นเกมกระดานที่
ออกแบบมาเพื่อส่งเสริมให้เกิดผลการเรียนรู้เชิงบวก ซึ่งผลลัพธ์เชิงบวกประการหนึ่ง ได้แก่ ความสามารถของผู้เรียนในการ
ใช้ทักษะทางปัญญา เช่น การจดจำ การทำความเข้าใจ การให้เหตุผล และการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ ่งสอดคล้องกับผล
การศึกษาของ Nilubol & Sitthitikul (2023) ที่กล่าวว่า การนำเกมมาใช้ในห้องเรียนภาษาเป็นแนวทางที่มีแนวโน้มดีใน
การปรับปรุงการสอนและการเรียนรู้ภาษา เนื่องจากสาขาการนำเกมมาใช้ยังคงพัฒนาอย่างต่อเนื่อง จึงมีความจำเป็นอย่าง
ยิ่งท่ีนักการศึกษาและนักวิจัยจะต้องสำรวจการประยุกต์ใช้ที่สร้างสรรค์ จัดการกับความท้าทายที่อาจเกิดขึ้น และปรับปรุง
กลยุทธ์การนำไปปฏิบัติเพื่อให้เกิดผลกระทบเชิงบวกต่อการศึกษาภาษาสูงสุด ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Hong et 
al. (2022) ที่กล่าวว่า การนำเกมมาใช้ในกระบวนการเรียนการสอนมีประสิทธิผล เนื่องจากช่วยกร ะตุ้นให้นักเรียนมี
แรงจูงใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการเรยีนรู้ และเกมยังถือเป็นวิธีที่สำคัญที่ผู้สอนจะใช้เพื่อปรับปรุงการเรียนรูค้ำศัพท์ของ
นักเรียน และยังสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Wulandari (2025) ผลการศึกษาเผยให้เห็นว่าการเรียนรู้คำศัพท์ของ
นักเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมาก ซึ่งเน้นย้ำถึงประสิทธิผลของแฟลชการ์ดในฐานะเครื่องมือการสอนในหลักสูตรภาษาขั้นพื้นฐาน
ด้วยเช่นกัน 
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 3. ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน 

พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.62, S.D.= 0.49) ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษา
ของ ประโภชน์ คะหาญ และคณะ (2566) การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ รายวิชาภูมิศาสตร์ เรื่องการพัฒนาที่ยั่งยืน
โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) ช่ือเกม “Bingo” ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการประเมินความพงึ
พอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) ชื่อเกม “Bingo” เรื่อง การ
พัฒนาที่ยั่งยืน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 3 “เทศบาลอนุสรณ์” จังหวัดสุรินทร์ พบว่า นักเรียน
กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ “มาก” ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ อโรชา วงศ์ธัญญลักษณ์ และคณะ 
(2566) ผลการใช้บอร์ดเกม (Name It) ในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักศึกษาในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อ
วัตถุประสงค์เฉพาะ (English for Specific Purposes) พบว่า ภาพรวมทั้ง 3 ด้าน มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุดมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.64 ทั้งนี้เนื่องจากกิจกรรมการเรียนการสอนจากบอร์ดเกมทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานเนื้อหา
ของเกมสอดคล้องกับเนื้อหาของรายวิชาที่เรียน แต่นำมาเสนอในรูปแบบของเกมจึงทำให้ผู้ เรียนมีความรู้สึกสนใจ ตื่นเต้น
กับเกมการศึกษานี้ แม้ว่าเนื ้อหาในเกมจะเป็นภาษาอังกฤษ แต่ด้วยกระบวนการสร้างที่ผ่านความเห็นชอบและการ
ตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญจึงทำให้เนื้อหาไม่ยากเกินระดับความรู้ของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Ismayilli et 
al. (2025) ทีก่ล่าวว่า การนำเกมมาใช้ในห้องเรียนช่วยให้ผู้สอนสามารถสร้างสภาพแวดล้อมที่น่าดึงดูดซึ่งส่งเสริมแรงจูงใจ 
เพิ่มพูนความรู้ และพัฒนาทักษะทางภาษาด้วยความสนุกสนาน เกมดึงดูดความสนใจของนักเรียนและกระตุ้นให้มีส่วนร่วม 
ทำให้ชั้นเรียนภาษาอังกฤษมีความคล่องตัวและมีส่วนร่วมมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Clausen (2017) ที่
กล่าวว่า เกมทุกรูปแบบและขนาดเป็นวิธีการที่ดีเยี่ยมในการสร้างสภาพแวดล้อมในชั้นเรียนที่กระตือรือร้นและมีชีวิตชวีา
มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Wulandari (2021) ที่กล่าวว่า เกมเป็นเครื่องมือท่ีมีประโยชน์ท่ีจะนำไปใช้ในช้ัน
เรียนคำศัพท์ การเรียนรู้คำศัพท์ผ่านเกมมีประสิทธิผล เกมทำให้การเรียนรู้คำศัพท์น่าสนใจและสนุกสนานมากขึ้น ลดความ
วิตกกังวล เพิ่มความรู้สึกเชิงบวก ความมั่นใจในตนเอง และจำนวนคำศัพท์ สร้างบรรยากาศที่ท้าทายในชั้นเรียน และยัง
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Faiz & Siahaan (2022) ที่กล่าวว่า คำศัพท์มีความสำคัญมากสำหรับนักเรียนในการสื่อสาร 
หากขาดความเข้าใจในการพูด นักเรียนจะไม่สามารถเรียนรู้ที่จะฟัง พูด อ่าน และเขียนได้ ดังนั้น นักเรียนจะต้องเข้าใจ
คำศัพท์เสียก่อน ความประทับใจจะเกิดขึ้นในลักษณะที่ลื่นไหล ครอบคลุม และกระจายออกไป นักเรียนจะกระตือรือรน้ท่ี
จะเรียนรู้มากข้ึน สนใจที่จะเรียนรู้มากข้ึน และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภาษามากขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
 1.1 ก่อนการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม ผู้สอนควรอธิบายหลักการวิธีการเล่นรวมไปถึงให้ผู้เล่นลอง
ทดลองเล่นเพื่อความเข้าใจและคุ้นเคยกับอุปกรณ์ต่าง ๆ ซึ่งจะทำให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 1.2 ในช่วงระหว่างที่ดำเนินกิจกรรม ผู้สอนควรสังเกตการเล่นของสมาชิกในแต่ละกลุม่ เพื่อคอยช่วยเหลือ และให้
แนะนำ พร้อมท้ังสังเกตผู้เรียนที่เรียนอ่อนเพื่อนำข้อมูลปรับปรุงเฉพาะบุคคล 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไปควรเป็นการเสนอแนะสำหรับการต่อยอดจากฐานงานวิจัยนี้ หรือด้วยข้อจำกัด
ของเทคโนโลยีหรือสภาพบริบทที่งานวิจัยนี้ยังไม่สามารถทำได้ ผู้วิจัยจึงอยากเสนอแนะอยากให้ทำต่อไปอย่างไรบ้าง 

 2.1 ในรายวิชาอื่น ๆ ควรมีการจัดการเรียนรู้แบบ active learning เพื่อพัฒนาสมรรถภาพและการเรียนรู ้ของ
ผู้เรียน 
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 2.2 ควรศึกษากลวิธีในการเล่นว่า มีผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือไม่ 
 2.3 ควรศึกษาชุดคำศัพท์ให้ความหลากหลายหมวดหมู่ ที่จะช่วยส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง 
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